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Android sebagai sistem operasi berbasis linux yang dapat digunakan di 
berbagai perangkat mobile. Android memiliki tujuan utama untuk memajukan inovasi 
piranti telepon bergerak agar pengguna mampu mengeksplorasi kemampuan dan 
menambah pengalaman lebih dibandingkan dengan platform mobile lainnya. Hingga 
saat ini android terus berkembang baik secara sistem maupun aplikasinya. Aksara 
Lampung mulai terabaikan penggunaanya, karena masyarakatnya sendiri telah menggunakan 
huruf baku Indonesia dalam kehidupannn sehari–hari. Demikian juga penggunaanya dalam 
proses pembelajaran aksara Lampung di sekolah. Saat ini pembelajaran disekolah hanya 
sampai di kelas 6 Sekolah Dasar. Demi menambah dan memperkuat penulisan aksara 
Lampung, media pembelajaran sangatlah diperlukan. Seiring berkembangnya teknologi  pada 
telepon genggam maka media pembelajaran bisa memanfaatkan suatu perangkat.Tujuan 
penelitian ini untuk mempermudah anak-anak belajar huruf aksara Lampung.  
Dalam pembangunan aplikasi ini, menggunakan pemrograman Java dengan 
teknologi android. Dimana android merupakan sebuah sistem operasi Smartphone 
yang bersifat open source. Pada pengembangan aplikasi ini menggunakan android 
versi 5.0 (Lolipop). Aplikasi ini juga hanya digunakan pengguna Android Lolipop 5.0 
dan versi selanjutnya.  
Setelah dilakukan analisis dan pengujian terhadap “Aplikasi belajar mengenal 
aksara Lampung untuk anak-anak berbasis android”, dapat disimpulkan bahwa 
aplikasi yang dibuat mampu mempermudah pengguna untuk belajar mengenal 
penulisan aksara Lampung serta pelafalan huruf induk, anak huruf, dan angka.  
 















Android as a Linux-based operating system that can be used on various 
mobile devices. Android has the main goal to advance mobile phone device 
innovations so that users are able to explore capabilities and add more experience 
compared to other mobile platforms. Until now, Android continues to grow, both on a 
system and application. The script of Lampung has been neglected, because the 
people themselves have used Indonesian standard letters in their daily lives. Likewise 
its use in the process of learning Lampung characters in school. At present school 
learning only reaches the 6th grade of elementary school. In order to add and 
strengthen the writing of Lampung script, learning media is very necessary. As 
technology develops on mobile phones, learning media can utilize a device. The 
purpose of this study is to make it easier for children to learn letters from the 
Lampung alphabet. 
In the construction of this application, using Java Programming with Android 
Technology. Where Android is a Smartphone Operating System that is open source. 
On the development of this application using Android version 5.0 (Lolipop). This 
application is also only used by Android users of Lolipop 5.0 and later versions.  
After analysis and testing of the Learning Application to Learn Lampung 
Script For Children Berbais Android, it can be concluded that the application made is 
able to facilitate users to learn to recognize the writing of Lampung characters and 
pronunciation of the main letters, letters, and numbers. 
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